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Abstrakt

Bakaléarska préaca sa zaobera vytvorenim
navrhu a implementacie nastroja pre po-
rovnavanie dvoch verzii procesnych apli-
kacii vytvorenych v IBM Business Process
Manager. Riesenie ma pomoct vyvojarom
BPM pri porovnévani réznych verzii ich
aplikacie, pretoze existujice rieSenie nieje
vyhovujtice.
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Business Process Manager, BPMN 2.0,
porovnavanie verzii, diff
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Abstract

The bachelor thesis deals with the design
and implementation of a tool for compar-
ing two versions of process applications
created in IBM Business Process Manager.
The solution is supposed to help BPM
developers compare different versions of
their application because the existing so-
lution is not satisfactory.
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Business Process Manager, BPMN 2.0,
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Title translation: Visualization of
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Kapitola 1
Uvod

Pocas m6jho posobenia v Centre znalostného managementu na Fakulte elektro-
technickej CVUT v Prahe som narazila na problém pri verzovani v procesnych
aplikaciach. Vyvojari na platforme IBM BPM pri verzovani svojej aplikacie
majui obmedzenti moznost porovnavat uskutoénené zmeny sticasneho stavu
aplikacie s niektorym z predchadzajtcich verzii. Verzovanie aplikacii je do-
lezité pri vyvijani komplexnych aplikécii, obvzlast tych, na ktorych pracuja
viaceri vyvojari zaroven. Pri dosiahnuti vyznamného milniku, uskuto¢neni
zmeny alebo testovani je potrebné si aplikaciu ulozif v tomto novom stave,
aby mal vyvojar moznost sa vratit k pévodnej verzii alebo porovnat uskutoc-
nené zmeny. Takyto problém riesi systém na spravu verzii Git, kde vyvojari
kopiruju verzie svojej aplikdcie a maji moznost porovnavat uskutocénené
zmeny medzi jendotlivymi verziami pomocou funkcie diff, ktorej vystupom je
vizgualizécia tychto zmien a vyvojar tak vidi, ¢o v aplikacii pribudlo a naopak.

V IBM BPM sa verzuje aplikdcia pomocou snapshots - okopirovanie stavu
vsetkych artefaktov v procesnej aplikacii v ¢asovom bode, kedy bol snapshot
vytvoreny. Snapshot nesie informaciu o tom, kto je jeho autorom a kedy
bol vytvoreny. Vyvojar si moze vybrat cielovy snapshot a vratif sa do jeho
stavu no moznost si tento snapshot porovnat so sicasnym stavom aplikacie
je nevyhovujuci. Pri porovnavani snapshots sa zobrazia jednotlivé artefakty,
ktoré nesd informéaciu o tom, kto ich vytvoril a modifikoval s prislusnym
ddtumom a casom. Tieto data nenest informéciu o tom ako sa artefakty
zmenili, ¢o obmedzuje vyvojara pri revizii aplikécie.

Mojim cielom tejto bakalarskej prace je navrhnuaf riesenie vyssie uvedeného
problému a implementovat ho.






Kapitola 2
Ciel prace

Cielom tejto prace je navrh a vytvorenie nastroja na vizualizaciu zmien v
procesnych aplikiciach vytvorenych na platforme IBM BPM z informacii,
ktoré ziskam pri analyze spésobu fungovania systému na spravu verzii Git.
Implementovany nastroj ma pomoct vyvojarom BPM pri hladani rozdielov
roznych verzii procesnej aplikdcie. Porovnavanie na tejto platforme je mozné,
ale pre vyvojarov nevyhovujice, pretoze konkrétne zmeny v procesoch niesi
zobrazené. Vytvorené rieSenie bude slizit ako funkény prototyp spominaného
nastroja, ktory by sa v budiicnosti mohol rozsirit v komunite BPM vyvojarov.






Kapitola 3

Metodika a struktuara

Na dosiahnutie uvedenych cielov v predchédzajicej kapitole je nutné najprv
zanalyzovat ako funguje porovnavanie siborov v systéme pre spravu verzii
Git, popisat prostredie IBM BPM a sposob ako prebieha verzovanie procesnej
aplikacie a porovnavanie jednotlivych verzii. Nazbierané poznatky tvoria
teoreticku Cast tejto prace a na ich zaklade navrhnem rieSenie pre vizualizaciu
zmien IBM BPM. V navrhovej casti taktiez objasnim prec¢o som zvolené
rieSenie vybrala a popisem jeho vyhody a nevyhody.

7 navrhovej Casti vyplyva implementécia riesenia. Na overenie riesenia
vytvorim testovaciu aplikiciu s vyraznymi zmenami medzi verziami tak, aby
bol ciel bakalarskej prace pokryty testami. Na zdklade ziskanych vystupov z
overenia zhrniem, do akej miery sa mi rieSenie podarilo dotiahnuf a aké su
jeho slabé a silné stranky.

Na zaciatku kazdej kapitoly je strucné zhrnutie problematiky popisanej v
danej kapitole a nakonci zhrnutie dosiahnutych vysledkov.






Kapitola 4

Verzovanie

V tejto kapitole opisujem systém pre spravu verzii, analyzujem existujtice
softvéry spomedzi ktorych vyberiem najvhodnejsi z nich a zaoberam sa jeho
sposobom fungovania. Opisem vyhody verzovacieho systému a preco ho pou-
zivat a nakoniec popisem dolezitu cast systému - funkciu diff a algoritmy, na
zéklade ktorych tento néastroj funguje. Tato kapitola je dolezitym podkladom
pre navrh riesenia problému bakalarskej préce.

B a1 Systém pre spravu verzii

Podla ¢lanku [9] je to systém schopny zaznamendvat zmeny uskutoénené v
subore alebo skupine viacerych siiborov v priebehu casu takym sposobom,
aby ndm umoznoval vratit sa v ¢ase do stavu, ktory vyzadujeme. Vdaka tomu
je mozné zobrazit presny stav sledovanych suborov kedykolvek v minulosti
a pokial sticasné tpravy sposobili neziadiice chovanie, je mozné sa vratit k
starsej verzii. Na zistenie rozdielu medzi dvoma stbormi spravidla medzi
suborom starsim a stcasnym sa pouziva prikaz diff.

B a2 Existujuce systémy pre spravu verzii

V sicasnosti existuje mnoho systémov pre spravu verzii. Podla ¢lanku [10] je
najpouzivanejsi Git (67%), Subversion (28%) a menej pouzivané si Mercurial
(1%), Bazaar (1%) a CVS (Concurrent Version System) (1%). Git je distri-
buovany systém oproti druhému najpouzivanejsSiemu verzovaciemu systému
Subversion, ktory je centralizovany.

Podla ¢lanku [I1] od autora knihy Pro Git pouzivat distribuovany systém
ma vela vyhod. Jednym z nich je, ze takmer kazda operacia je vykonand mimo
dat na lokalnom disku, ¢o znamend ze moze byt vykonana offline - Subversion
oproti tomu nemoze takéto operacie vykonavat bez pristupu k internetu.
Dalsou vyhodou Gitu je, ze kazdy kto pracuje na rovnakom projekte mé
uplni zalohu dat a ma schopnost synchronizacie s ostatnymi repozitarmi - to
znamend, ze do projektu je mozné pridat viacero vzdialenych repozitarov.

Kvoéli tymto vyhodam analyzujem verzovaci systém Git ako podklad pre
rieSenie ciela mojej prace.



4. Verzovanie

. 4.3 Preco verzovat

V dévodoch preco verzovat sa budem zameriavat na skupinu Tudi, ktori vyvi-
jaju zdrojovy kod. Rozvoj softvéru moze byt velmi riskantny bez pouzivania
verzovacieho systému kvoli strate dolezitych dat a komplikuje tak vyvoj v
timovej spolupraci. Podla dokumentécie [12] by mal pouzivat verzovaci systém
kazdy, kto potrebuje:

® uchovavavat histéoriu zmien kazdého stiboru - to znamend kazdt zmenu
vykonanu jendotlivymi vyvojarmi v time v priebehu rokov. Zmeny za-
hinaju vytvorenie a vymazanie siborov, ako aj ipravy ich obsahu od
autora,

® spravovat viacero verzii toho istého suiboru ulozeného pod rovnakym
nazvom,

B mat moznost vratit jednotlivé stibory alebo cely projekt do predchédza-
juceho stavu,

B vytvarat nové vetvy, ¢o umoznuje pracovat nezavisle od ostatnych a
zaroven poskytuje moznost zlicenia, ¢o umoznuje vyvojarom overit, ze
zmeny na kazdej vetve niest v konflikte,

® byt schopny sledovat kazdu zmenu vykonand v projekte a komentovat
kazdi zmenu so spravou popisujicou jej ucel a zdmer,

B zistif, kto naposledy upravil nie¢o, ¢o moze teraz sposobovat problémy,

® rychlo a lahko obnovit sibory, ktoré sa stratili alebo boli zmenené.

B 24 Git diff

Git diff prikaz podla ¢lanku [I3] z anglického slova difference ndm umoznuje
vidiet rozdielnosti medzi lubovolnymi dvoma stibormi, commits alebo working
trees, atd. Je to vlastne funkcia, ktora berie dva vstupy a vystupom je zmena
medzi nimi.

Na obrazku 4.2 je zobrazeny vystup prikazu diff. Prvy riadok prikazu
zobrazuje vstupné zdroje diffu - to je spravidla sicasna a starsia verzia porov-
navaného suboru. Mézeme vidiet, ze a/diff_test.txt a b/diff_test.txt
boli predané ako vstupy. Druhy riadok zobrazuje interné metadata Git. Cisla
v tomto vystupe zodpovedaju identifikdtorom hash verzie objektov Git, ¢o je
pre nas nepotrebnd informacia.

Treti a stvrty riadok priradi symboly ku kazdému vstupnému zdroju.
V tomto pripade, zmeny z a/diff_test.txt si oznaCené -- a zmeny z
b/diff_test.txt si oznacené symbolom +++.

Zvysné riadky vystupu su tzv. diff chunks - konkrétne ,krajce” kodu, ktoré
boli zmenené. Riadok oznaceny @QQ -1 +1 Q@ sa nazyva chunk header -
hlavicka krajca a jeho obsahom je zhrnutie uskuto¢nenych zmien v siibore.
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4.4. Git diff

Diff zobrazuje iba casti suboru, ktoré boli zmenené. V tomto priklade mame
iba jednu zmenu a moézeme vidief, ze kazdy zmeneny riadok je predpisany
symbolom + alebo -, ktory oznacuje, ako sa jednotlivé vstupy zmenili. Ako
som uz uviedla predtym, symbol - oznacuje zmeny z a/diff_test.txt a
symbol + oznacuje zmeny z b/diff_test.txt.

diff --git a/

index
-—— afdiff test
+++ b/diff test

gg -1 +1 @a

—this is=s git diff test example
+this is diff example

Obrazok 4.1: Vystup prikazu git diff, zdroj [I]

Zmenu jedného siiboru moézeme popisat textovym stiborom s koncovkou
.diff, ktory nam popisuje aké zmeny musime uskutocnit, aby sme sa dostali
z jednej verzie na druhi. Tento vygenerovany stubor oznacujeme patch (za-
plata) a nesie v sebe informéciu, ktord je vystupom obrazku 4.2.

Diff funguje na zaklade algoritmov, ktoré si uvedené podrobnejsie v dalsich
podkapitolach. Uzivatel ma moznost si vybrat jeden zo Styroch moznych
algoritmov na porovnavanie rozdielov a to:

8 Myers diff algorithm, zékladny algoritmus na najdenie rozdielnosti s
miniméalnou dobou spracovania.

® Minimal, ktory stravi ¢as naviac aby sa ujistil, Ze aj najmensia mozna
zmena je zaznamenana.

8 Patience, kladie viac déraz na citatelnost zaplaty ako na velkost obsahu
a dobu spracovania.

8 Histogram, rozsirujuci patience algoritmus na podporu méalo vyskytu-
jucich sa spolo¢nych prvkov.

B 4.4.1 Najdlhsia spoloéna subsekvencia

Kedze zédkladom kazdého z vymenovanych algoritmov v predchidzajicej Casti
je podla ¢lanku [7] LCS algoritmus - longest common subsequence, je potrebné
ho definovat.

B Princip

Majme dve sekvencie oznaené A a B a ich dizky oznaéme M a N. Ulohou
algoritmu je najst dlzku najdlhsej moznej subsekvencie - sekvencie, ktora sa

9



4. Verzovanie

vyskytuje v rovnakom relativnom poradi ale nemusi byt nutne savisld. V
tomto pripade ide o najdlhsi mozny zoznam spolo¢nych znakov v sekvencidch
A a B.

B Popis kodu

LCS(A,B,m,n)
L[m,n] <— new table
for i <~ 0 to n

L[i,0] <= 0
for j <— tom
L[0,j] <= O

for i <~ 1 to n
for <— 1 to m
if A[i] = B[i] then
L{i,j] <- L[i—-1,j-1] + 1
else
L[lml} <= ma’X{L[i_17j]7 L[17J_1]}
return L[i,j]

Vypis 4.1: Najdlhsia spolo¢nd subsekvencia (LCS) [7]

Funkcia LCS obsahuje 4 vstupné parametre - pole znakov sekvencie A a
sekvencie B, dlzku sekvencie A a sekvencie B a na vystupe vracia velkost naj-
dlhsej subsekvencie. Na zac¢iatku si inicializujeme dvojrozmerné pole L s danou
velkostou.V prvych dvoch for cykloch uré¢ime hodnotu LCS 0 ak je jeden zo
znakov sekvencie A alebo B na nultej pozicii. Tretim for cyklom prechddzame
prvé pole znakov, pricom jeden znak sa vo stvrtom for cykle porovnava so
znakom z druhej sekvencie do ich dizky a uchovéva si hodnotu LCS. Ak sa
posledné znaky zhodujt, dizka LCS je hodnota v predchadzajicom riadku
a stipci + hodnota 1 inak, dizka je vyssia hodnota LCS predchadzajtceho
stipca a stcasného riadka alebo stc¢asného stipca a predchddzajiceho riadka.

B a5 Myerov algoritmus

Abstrakt ¢lanku [2] uvddza problém hladania najdlhsej spoloc¢nej subsekvencie
pri pretvarani sekvencie A do sekvencie B. Ekvivalentom tohto problému je
najdenie shortest edit script - najkratsieho skriptu na upravu, ktory hlada
minimalny skript obsahujici symboly vkladania a mazania znakov pretvarajtci
jednu sekvenciu do druhej.

B 45.1 Princip

Myerov algortimus je zalozeny na myslienke, ze ndjdenie najdlhsej spolocnej
subsekvencie, alebo ekvivalentné najdenie najkratsieho skriptu na tpravu
moze byt modelované ako vyhladavanie grafov. Nech A a B sd nase sekven-
cie. Algoritmus zoberie vstupné sekvencie a vytvori graf vSetkych spdsobov,
ktorymi sa mozeme dostat z A do B. Pohyb doprava zodpovedd vymazaniu

10



4.5. Myerov algoritmus

znaku z A a pohyb smerom nadol zodpoveda vlozeniu znaku z B. V niektorych
pozicidch sa mézeme tiez pohybovat diagonalne. K tomu dochadza, ked maju
dva retazce rovnaké znaky na indexoch polohy, napriklad na obrazku 4.3
treti znak v A a prvy znak v B si oba rovnaké, takze nedoslo k mazaniu ani
vkladaniu. Hlavnou myslienkou algoritmu je prejst graf z pociatoéného bodu
do koncového s ¢o najmenej krokmi, pricom chceme minimalizovat pohyby
doprava a dole a maximalizovat diagonalny pohyb ako je na o obrazku 4.3
zobrazené.

===3 Path
® Trace = (3,1) (4,3) (5,4) (7.5)
Common Subsequence = CABA= A;A;AA, =B BB B
Edit Script = 1D, 2D, 3IB, 6D 7IC

(0,0) A B C A B B A
10

ch \-* 41
Bt . \42

At * %3
B\*: 44
At 5
cé -+

0 1 (7.6)

Obrazok 4.2: Priechod grafom - Myerov algoritmus, zdroj [2]

B 45.2 Popis kédu

myers_ diff (A,B)
M <— A.length
N <— B.length

MAX <— M4#N
V <— Array[-MAX. MAX]
V[1] <—= 0

for d <— 0 to MAX
for k <= —d to d in steps of 2
if k =—-d or k != d and V[k—1] < V[k+1] then

x <— V[k+1]
else

x <— V[k—-1] + 1
y <— x — k

while x < N and y < M and A[x+1] = B[x+1] do (x,y)
<— (x+1, y+1)

Vik] <— x

if x > N and y >= M then
return lenght of an SES is d
stop

Vypis 4.2: Myerov diff algoritmus [2]
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4. Verzovanie

Algoritmus podla ¢lanku [2] berie na vstupe poéet riadkov siboru A a stiboru
B. Uréime si dizku vlozenych sekvencii, zadefinujeme pole V a zaéneme pre-
chadzat graf od zaciatocného bodu az po koncovy. Ak sa nachadza na lavom
okraji, to znamend (k == -d) alebo ak sa nenachadza tplne hore (k! = d),
algoritmus pokracuje smerom dole ak sa dostane na tzemie, ktoré este nebolo
presktimané pricom si uchovava histériu tychto krokov. Pokial sa pohybuje
diagnalne (while cyklus) znamen4 to, Ze sa znaky na rovnakej pozicii zhoduju.
Ak algoritmus dosSiel do konca, vrati histériu krokov priechodom grafu a
naopak ak nie, pokracuje na dalsiu poziciu.

B 26 Patience algoritmus

Patience algoritmus podla ¢lanku [§] narozdiel od ostatnych diff algoritmov
kladie doraz na malo vyskytované ale obsahovo velké Casti, ktoré sliuzia ako
ukazovatele dblezitého obsahu v texte.

71¢é sa pripady tie, v ktorych sa dve verzie velmi liSia. Za tychto okolnosti
moze byt algoritmus diff nespravne zarovnany tym, ze sa zhoduje s dlhymi
usekmi tzv.,curly” zatvoriek, ale vo vnutri moze brat zatvorky jednej funkcie
v starsej verzii so zatvorkami novsej funkcie v sicasnej verzii.

Patience algoritmus je pomenovany podla patience sort algoritmu (radiaci
algoritmus).

B 4.6.1 Princip

Patience algoritmus je stale zalozeny na LCS ale s podstatnym rozdielom a
to tym, Ze do ivahy berie len ¢asti, ktoré oznaci ako ukazovatele.

Algoritmus oznadi prvé riadky v oboch stboroch a ak sa zhodujui, tak
oznaci druhé, tretie, az kym sa riadky nebuda zhodovat. V druhom kroku
oznaci posledné riadky, predposledné, atd. az kym sa nelisia podobne ako v
prvom kroku. N&jde vSetky riadky, ktoré sa vyskytujua presne jeden krat na
oboch stranach a prevedie LCS. V poslednom kroku opakuje prvy a druhy
krok v kazdej casti zhodujucej sa riadkami.

B 4.6.2 Popis kodu

patienceSort (seq)
piles <— new array
for each element el in seq
for i <— 0 to piles.length
if piles[i,—1] > el then
insert el into piles|[i]
stop
else
insert [el] into piles
return piles.length

Vypis 4.3: Patience radiaci algoritmus [g]
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4.7. Histogram

Vypis kédu 4.3 zobrazuje patience sort algoritmus. Na vstupe berie sek-
venciu &siel a na vystupe vracia ¢slo medzi 0 a dizkou sekvencie. Funkcia
na zaciatku zadefinuje tzv. kopku, do ktorej sa vkladaju prvky zo sekvencie.
Algoritmus prechadza kazdy prvok v sekvencii a porovnéava ho s prvkom z
kopky. Hodnota piles|i,-1] zaru¢i, ze vrch kopky je zoradeny vzostupne. Ak
existuje kopka, ktord ma na vrchu prvok s vyssim ¢éislom, prvok sa vlozi do
tejto kopky. Ak takato kdpka neexistuje, vytvori sa nova a do nej sa vlozi
dany prvok.

. 4.7 Histogram

Histogram podla ¢lanku [I4] bol vytvoreny ako rozsirenie patience algoritmu
na podporu spolo¢nych prvkov s malym vyskytom. Vystupom tohto algoritmu
je histogram toho, ¢o sa zmenilo.

B 4.7.1 Princip

Zaklad algoritmu je vytvorit histogram vyskytnuti sa kazdého prvku zo
sekvencie A. Kazdy prvok zo sekvencie B je potom brany do tvahy striedavo.
Ak prvok existuje aj v sekvencii A, a ma mensi pocet vyskytov, pozicie sa
berd ako kandidat na LCS. Po prejdeni sekvencii B, LCS, ktoré ma najmensi
pocet vyskytov je vybrané ako rozdelovaci bod. Oblast je rozdelend okolo
LCS a algoritmus je rekurzivne aplikovany na casti pred a po LCS.

Tym, ze vzdy vyberieme poziciu LCS s najniz$im poc¢tom vyskytov, tento
algoritmus sa sprava presne tak ako patience algoritmus ked medzi dvoma
sekvenciami existuje jedine¢ny spoloény prvok. Ak neexistuji ziadne jedinecné
prvky, namiesto nich sa vyberie prvok s najmensim vyskytom.

B 48 Zhrutie kapitoly

Neoddelitelnou stucastou vyvijania softvéru je neustale pridavanie funkcionality.
Tieto funkcionality maja kladny aj zaporny dopad na fungovanie samotného
softvéru a preto je dolezité si pracu verzovat. Na verzovanie prace sa pouzivajui
systémy pre spravu verzii. Spomedzi dostupnych verzovacich systémov som
vybrala systém Git kvoli tomu, zZe je Statisticky najpouzivanejsi a ma najviac
vyhod. Vyvojar, ktory si verzuje pracu pomocou tohto systému ma moznost
vidiet, ¢o do projektu pridal a vie sa jednoducho vratit k pévodnej verzii.
Vyhody pouzivania verzovacieho systému spocivaji hlavne pri vyvoji v time,
kde dochadza k neustalemu prepisovaniu stiborov od roznych uzivatelov a
tieto zmeny sa vo verzovaciom systéme automaticky spoja do jedného celku.

Dolezitou c¢astou Gitu je funkcia diff, ktora dokaze porovnavat uskuto¢nené
zmeny medzi réznymi verziami projektu. Git vyuziva Styri algoritmy na
vizualizéciu zmien a to Myerov (zakladny) algoritmus, ktory je najpouzivanejsi
a zaroven najrychlejsi, minimal algoritmus, ktory je odvodeny od Myerovho

13



4. Verzovanie

algoritmu ale ¢asovo naroénejsi, pretoze jeho cielom je zaistit aby aj najmensia
mozna zmena bola zaznamenand, patience algoritmus kladie déraz na malo
vyskytované ale obsahovo velké casti a histogram, ktory bol vytvoreny ako
rozsirenie patience algoritmu na podporu malo vyskytujicich sa spolo¢nych
prvkov a jeho vystupom je samotny histrogram zmien.

Jeden z uvedenych algoritmov vyberiem ako podklad pre riesenie mojej
préce.
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Kapitola 5
Verzovanie v IBM BPM

V tejto kapitole budem analyzovat sposob verzovania a definujem doélezité
pojmy v IBM BPM.

B 5.1 IBM Business Process Manager

IBM Business Process Manager podla publikacie [I5] je komplexnd platforma
na riadenie business procesov. Poskytuje sadu néstrojov na tvorbu, testovanie
a nasadzovanie business procesov, ako aj prehlad o ich riadeni. IBM Business
Process Manager je navrhnuty tak, aby ulahcoval pracu jednotlivych operacii
a zabezpecuje Uspesnejsiu spolupracu so zakaznikmi. Na obriazku 5.1 je
zobrazend architekttira IBM BPM. Najdolezitejsie komponenty IBM BPM si
detailnejsie popisané v nasledujuciach podkapitoldch.

Process Center Console

I —
Process Designer o : Integration Designer
= - T Process Center —

Repository Data Warehouse

Rl

Ll |~
Execution environments

Server

T

DW DW

AP PIRA

er © Server Server

J

Testing Staging Production )

Obrazok 5.1: Architektira IBM BPM, zdroj [3]
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5. Verzovanie v IBM BPM

. 5.2 IBM Business Process Designer

IBM Process Designer podla publikécie [15] umoziuje modelovat a implemen-
tovat business procesy podla notécie BPMN (sekcia 5.6), namodelovat ndvrh
a funkénost procesu pocas vyvoja aplikacie. Process Designer je povodone
desktopova aplikacia zalozend na technologii Ecplise ale dostupnd je aj novsia
webova aplikacia.

Viaceri vyvojari mozu stcasne pracovat a vytvarat nové polozky v Process
Designeri. Uzivatelov, ktori sticasne pracuji na rovnakom projekte je vidno
na pracovnej liste a je mozné sledovat ich aktivitu.

. 5.3 IBM Process Center

IBM Process Center podla publikdcie [15] slizi ako centralny dlozny priestor
pre vsetky Casti projektu, ktoré st vytvorené v Process Designeri ako aj
samostatné procesné aplikacie. Uzivatelia Process Designeru pripojeni v
Process Center maji moznost zdielat medzi sebou roézne procesy a sluzby.
Taktiez mozu sledovat prebiehajice zmeny v aplikdcii v redlnom case.

Process Center obsahuje Process Center Server a Performance Data Wa-
rehouse. Tieto funkcie umoznujia vyvojarom na platforme Process Designer
spustat procesné aplikicie a ukladat testovacie idaje pocas vyvoja bez toho,
aby museli nasadif aplikdciu na samostatny runtime server.

Z Process Center konzoly spravuji administratori instancie procesnych
aplikécii v nakonfigurovanych prostrediach.

B 5.4 Procesné aplikacie

Podla ¢lanku [15], v IBM BPM su aplikécie vyvijané ako procesné aplikacie
BPM vyvojarmi. Procesné aplikacia je kontajnerom procesnych modelov a ich
implementéacii. Procesny model je grafické znazornenie jednotlivych aktivit
alebo krokov procesu za sebou, kto ich vykonava a ¢o je pri vykonavani
konkretného procesu potrebné. Kazd4 aplikdcia moéze obsahovat niektoré z
nasledujicich procesnych artefaktov v IBM Process Designeri (sekcia 5.2):

® Business Process Definition (BPD) - slizi na modelovanie procesu,
ktory je opakovane pouzitelny.

B General System Serivce - sluzi na koordinvoanej inych vnorenych
sluzieb alebo na manipulaciu s premennymi idajmi.

B Integration Serivce - slizi na integrovanie externého systému.

® Human Service - uzivatelska, interaktivna sluzba implementovand V
BPD.

® Coach - uzivatelské rozhranie pre Human Services.

16



5.5. Toolkit

® Business Object - opisuje objekt a jeho atributy.
8 UCA - vold sa udalostou na spustenie $pecifickej sluzby

8 Team - sltzi na definovanie skupiny uzivatelov, ktori si opravneni
vykonéavat akcie tykajice sa procesov a tuloh.

Na obrazku 5.2 je diagram, ktory zobrazuje zdkladné kroky a aktivity
spojoné s tvorenim procesnej aplikdcie. Zakladnou aktivitou je vyvtorenie
business process modelov a ich otestovanie, vytvorenie snapshots, nasadenie
aplikdcie a monitorovanie procesov administratorom.

Click 2 text box for more information,
Shift-click to open a new browser.

Create a process
application

!

Create processes Create BPDs
Test and debug Test and debug
processes BPDs
Create snapshots

'

Deploy process applications
in the runtime environment

!

Administer instances
at run time

Obrazok 5.2: Diagram tvorenia procesnej aplikacie, zdroj [4]

Procesna aplikicia sa vytvarava v Process Centre (sekcia 5.3) alebo je
mozné ju do procesného centra importovat. Aplikacia sa otvara v IBM Process
Designeri, kde sa mézu vytvarat a upravovat business procesy.

Aplikacia a jej artefakty su ulozene v Process Center Repository - v repozi-
tari procesného centra.

. 5.5 Toolkit

BPM toolkity podla dokumentécie [5] alebo tzv. sady néstrojov st kniznice
artefaktov Process Designeru, ktoré obsahuju znovupouzitelné business ob-
jekty, integracné sluzby alebo business procesy. Toolkity moézu byt zdielané
vo viacerych procesnych aplikdciach ako je na obrazku 5.3 zobrazené.
Pouzivatelia, ktori maja pristup k toolkitu a chcii vyuzivat jeho kniznice a
polozky, musia vytvorit zavislost na dany toolkit. Pokial sa toolkit aktualizuje
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5. Verzovanie v IBM BPM

na novsiu verziu, v procesnej aplikacii je nutné zmenit zévislost na novsiu
verziu toolkitu.

Toolkity narozdiel od procesnych aplikacii niest spustitelné a sluzia ako
doplnok k nim.

Toolkit 1

Process Application A

Toolkit 2

Toolkit 3

Process Application C
Toolkit 4

Obrazok 5.3: Diagram prepojenia toolkitov a procesnych aplikécii, zdroj [5]

B 5.6 Noticie BPMN

BPMN podla ¢lanku [16] je grafickd notacia, ktord zobrazuje postupnost
krokov, ktoré na seba nadviazuju v business procese. Notacia bola navrhnuta
tak, aby koordinovala postupnost procesov a sprav, ktoré prebiehaji medzi
roznymi tcastnikmi procesu v stuvisiacich aktivitich a mé byt zrozumitelnd
pre vSetkych ucastnikov procesu. Informacie v nasledujicich podkapitolach
st ¢erpané z ¢lanku [6].

B 5.6.1 Swimlane

Plavecké drahy (obrézok 5.4 - 1.5) slazia k organizovaniu a kategorizovaniu
aktivit a v BPMN sa skladaji z dvoch typov:

® Pool predstavuje hlavnych tcastnikov procesu, ktory zvycajne oddeluje
rézne organizicie. Bazén obsahuje jeden alebo viac drah.

® Lane sa pouziva na organizovanie aktivit v bazéne podla funkcie a taktiez
obsahuje spravy, objekty a artefakty.
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5.6. Notacie BPMN

B 5.6.2 Activity

Aktivity su zdkladnym kamenom kazdého procesu (obrazok 5.4 - 1.1). Je to
¢innost, ktort firma vykondva. Jednotlivé aktivity sa mo6zu opakovat alebo
mozu byt vykonavané paralelne.

B 5.6.3 Gateway

Brény umoznuja vetvenie a zlucovanie tokov alebo procesov (obrazok 5.4 -
1.4) a daju sa rozdelit na dalsie typy:
8 Exclusive gateway vytvara niekolko ciest toku procesu ale tok procesu

moze prebehnif iba jednou z nich.

B Inclusive gateway sa pouziva v tom pripade, ak tok procesu mobze
prejst cez branu viac ako jednou cestou. Po prejdeni brany sa vécsinou
vSetky toky zlucia do jedne;j.

8 Parallel gateway sa pouziva v pripadoch, ked tok procesu prechadza
viacerymi cestami naraz.

8 Event-Based gateway je zalozena na udalosti, tok procesu pokracuje
cez ti udalost, ktord nastene skor.

B 5.6.4 Event

Udalost predstavuje dej, ktory ma priamy vplyv na chod procesu. Ikony v
kruhu oznacuju typ udalosti (napr. obédlka predstavuje spravu alebo hodiny
reprezentuju ¢as). Udalosti sa tiez klasifikuju ako catching, napriklad prijatie
spravy spusti proces, a throwing napriklad odoslanie spravy o dokonceni
ukonéi proces. Udalosti delime na:

® Start event (obrazok 5.4 - 1.2), ktord predstavuje spuista¢ procesu,
moze byt len typu catch a mé prazdny okraj.

8 Intermediate event predstavuje nieco, ¢o sa deje medzi zaciatkom a
koncom udalosti, je oznacend dvojitym okrajom.

® End event (obrizok 5.4 - 1.3) predstavuje vysledok aktivity alebo
procesu, moze byt iba throw a je oznacend hrubym vyplnenym okrajom.

B 5.6.5 Flow

Spréavy alebo spojovacie objekty (obrézok 5.4 - 1.7) spojuju vyssie uvedené
objekty a existuju 3 typy:
® Sequence flow reprezentuje v akom poradi sa vykondvaju ¢innosti.
8 Message flow zndzornuje komunikaciu medzi icastnikmi procesu, pre-
biehaji naprie¢ bazénmi.

® Association sa pouziva na priradenie artefaktu alebo textu k objektom
toku a moze urcovat aj smer, ktory oznacuje vstup alebo vystup.
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5. Verzovanie v IBM BPM

B 5.6.6 Artifact

Artefakty umoznuju vyvojarom pridat dalsie informéacie do modelu, aby tak
bol proces Citatelnejsi a jednoduchsi na porozumenie. Existuja tri artefakty a
st to:

® Data objects (obrdzok 5.4 - 1.6) zobrazuju ¢itatelovi, ktoré udaje si
vyzadované pri vykonavani danej aktivity.

® Groups (obrazok 5.4 - 1.8) sa pouzivajui na zoskupenie roznych aktivit
ale neméaju vplyv na tok v procese.

® Annotation (obrdzok 5.4 - 1.8) slizi na opis ¢asti diagramu kvoli lepsej

. y .
zrozumitelnosti.
e '
Activities 1.1 Events 1.2
- N
Tasks Start Events
. s O
Mone Message Timer
Abstract Task User Task Service Task L )
s R
End Events 1.3
(- vy
SubProcesses
Mone Message  Terminate
Expanded vy
.
Collapsed Call Activity 'S
Gateways ® <-|>
Fl H 14
exclusive parallel
p
Flows 1.7 Pool and Lane -
____________ | &
o -
—_— Oesssssssesas[s  ssssscsasss > 1.5 K T
sequence flow message flow assaciation L
-
-
Artifacts L8 Data L6
3
o —e— 3 —
i Group Data
. ‘ .4 Text Annotation Object
I | Nk
——————————— : Data Store

Obrazok 5.4: Business Process Model and Notation, zdroj [6]

B 5.7 Verzovanie v IBM BPM

B 5.7.1 Snapshot

Snapshot podla dokumentécie [I5] oznacuje snimku procesnej aplikacie, za-
znamenava stav artefaktov v ramci aplikacie v konkrétnom case a predstavuje
konkrétnu verziu procesnej aplikacie. Snapshot obsahuje vSetky komponenty,
ktoré st sucastou procesnej aplikicie.

Snapshot je mozné vytvorit v Process Centre alebo v Process Designeri,
ktory je na Process Centrum napojeny. Snapshots sa spravuju z konzoly
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5.7. Vlerzovanie v IBM BPM

Process Centra, kde je mozné ich kopirovat alebo medzi sebou porovnavat.
Na nasadenie na samostatny procesny server, je potrebné vytvorit takyto
snapshot procesnej aplikacie, pretoze tento artefakt je jediny, ktory moze byt
nasadeny na procesné servery.

Snapshot je mozné exportovat z Process Centra s priponou .twx - format
IBM, ktory obsahuje informéacie o snapshote a verzii, a moze byt opatovne
pouzity produktmi IBM BPM. Artefakty v tomto stbore si popisane vo
formate XML a obsahuju vSetky informécie o danom artefakte ako datum
vytvorenia a zmeny, autor, vstupné a vystupné data, atd.

Twx stubor obsahuje tieto adresare:

8 META-INF obsahuje idaje o exporte a package.xml, ktory popisuje
vsetky artefakty v danom snapshote.

® objects obsahuje XML reprezenticiu vsetkych artefaktov v aplikacii.
® toolkits obsahuje zip stibory vsetkych zavislych toolkitov na aplikécii.

® files obsahuje spravované artefakty.

B 5.7.2 Verzovanie

Podla ¢lanku [I7] verzovanie poskytuje moznost identifikovat snapshots v cykle
procesnej aplikacie a ma mat schopnost sticasne spustit viacero snapshots na
procesnom serveri.

Ako som v definicii procesnej aplikdcie uviedla, procesna aplikicia je
kontajner, ktory obsahuje rézne artefakty pouzité v aplikacii. Verzovanie sa
vykonava na tejto trovni kontajnera a nie na trovni jednotlivych artefaktov.
V procesnych aplikaciach verzovanie nastava pri vytvarani snapshotu.

K tymto verzidm sa vyvojar méze kedykolvek vratit a pretvorit projekt spét
do starsej verzie alebo méze na zaklade toho vidiet ako vyzerali jednotlivé
artefakty v tejto verzii.

Kazdy snapshot ma byt jedine¢ne pomenovany podla urcitych dohodnutych
konvencii aby bolo jednoznacné, v akom stave sa aplikdcia nachddza.

Toolkity (sekcia 5.5), na ktorych je dand aplikdcia zavisla sa musia verzovat
vzdy potom ako v nich boli vykonané zmeny, ak ich chceme v aplikacii
pouzivat. V procesnej aplikacii je potom nutné aktualizovat nova verziu
toolkitu.

B 5.7.3 Porovnavanie verzii

Vytvorené snapshots je mozné medzi sebou porovnavat a zistit, aké zmeny
nastali vo verzidch aplikacie. Pri dosiahnuti vyznamného milniku alebo ak
doslo k velkej zmene v projekte, vyvojari si tieto zmeny verzuji. Jednotlivé
verzie si zobrazené v Process Designeri alebo v Process Centre aplikacie.
Kliknutim na snapshot sa zobrazi jeho detail, v ktorom st informacie kedy a
kym bol snapshot vytvoreny, nastavenia aplikacie, zoznam sluzieb a business
objektov a kedy a kym boli naposledy zmenené. Tento snapshot je mo6zné
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5. Verzovanie v IBM BPM

porovnat s inym snapshotom na zistenie vykonanych zmien. Porovnavanie
medzi snapshots ukazuje aké artefakty boli vytvorené, vymazané alebo zme-
nené a obsahuje idaje o ¢ase kedy zmena nastala a meno autora, ktory tito
zmenu sposobil.

B 58 Zhrnutie kapitoly

IBM BPM je platforma na riadenie business procesov, ktord poskytuje sadu
nastrojov na tvorbu, testovanie a nasadenie business procesov. Procesy su
modelované podla standardu notacie BPMN 2.0.

Verzovanie v IBM BPM prebieha pomocou vytvarani snapshots teda oko-
pirovania stavu artefaktov procesnej aplikacie v danom case. K jednotlivym
snapshots ma kazdy vyvojar pracujici na tej istej procesnej aplikacii pristup
v Process Centre ako aj v samotnom Process Designeri. Snapshot je mozné
exportovat ako twx subor, ktory obsahuje celi business aplikdciu. Ak si chce
vyvojar pozrief zmeny uskuto¢nené medzi dvoma verziami aplikacie, zobrazia
sa mu informécie o tom, v akom artefakte nastala zmena spolu s prislusnym
¢asom uskuto¢nenej zmeny a meno autora, ktory ju sposobil. Tieto informacie
ale niest dostacujice pre vyvojarov ak chct vidiet akd konkrétna zmena bola
prevedena.
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Kapitola 6
Navrh riesenia

V tejto kapitole sa zaoberam navrhom rieSenia problému bakalarskej prace.
Navrh vychadza z pripadov uzitia (angl. Use Cases) ktoré st zobrazené na
obrazku 6.1.

Systém na porovnanie verzii BPM

Porovnanie Porovnanie
EPD/Proces service/

service flow

Porovnanie
Human Service /
Client Side
Human Service

—
Porovnanie

business

BPM wyvojar objektu

Porovnanie
UCA

Porovnanie
teamu

Obrazok 6.1: Pripady uzitia systému na porovnévanie verzii v IBM BPM

Pripady uzitia mézeme rozdelit do dvoch skupin a to porovnavanie zalozené
na grafickych zmendch v procesoch a porovnavanie na komponentoch, ktoré
st textovo popisané.

V pripadoch uzitia porovnavania procesov (BPD proces, General System
Service, Human Service) uzivatel zaznamenava zmeny v grafickych kompo-
nentoch, ktoré popisuje notacia BPMN 2.0. Zmeny uzivatel vidi graficky s
identifikdtormi zmien pri vymazani, pridani alebo zmeneni artefaktov. Uzi-
vatel tiez vidi, ¢im je proces definovany (parametre, Gicastnici) a taktiez
parametre samotnych aktivit, ktoré sa v procese nachadzaju.

V pripadoch uzitia porovnavania textovych komponent (UCA, Business
objekt, Team) uzivatel zaznamenava zmeny v tychto artefaktoch ako textové
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6. Navrh riesenia

zmeny, ktoré popisuji tieto komponenty.

B 6.1 Porovnavanie zmien procesov

Najdolezitejsim poziadavkom na porovndvanie zmien v procesnych aplikdciach
je samotnd grafickd reprezentacia zmien v procesoch. Vykonavané kroky v
procese su popisané ako udalosti, brany alebo aktivity, ktoré m6zu obsahovat
dalsie sluzby ¢i systémové, uzivatelské alebo integra¢né potrebné na ich
vykonavanie, ako som uviedla v podkapitole 5.4. Tieto procesy st popisané
v XML suiboroch, ktoré obsahuju informécie o tom, z akych casti sa proces
sklada a kazdy komponent ma detailne definované stradnice vyskytu, z akych
komponent vychddza a na ktoré dalsie komponenty nadvézuje. Taktiez si na
komponente popisané déta, ktoré don vchadzaju (angl. input parameters) a
vychadzaju (angl. output parameters). Typ komponentu méze byt aktivita
(uzivatelskd, systémova, integra¢nd aktivita alebo script), udalost (zac¢inajica,
kondiaca a intermediate) a brana (inclusive, exclusive, event-based) a podla
typu komponentu sa lisia aj informécie, ktoré obsahuje.

Pri grafickom porovnéni procesov je nutné XML stibory parsovat (rozobra-
t/analyzovat) aby sme ziskali informdcie, ktoré potrebujeme na porovnavanie
a nasledné vykreslovanie procesu a zaznamavania informacii ako o procese,
tak o kazdom jeho komponente. Procesy sa vykreslia ako grafy, v ktorych
vrcholy reprezentuji komponenty a hrany reprezentuju sekvencie spajajice
tieto komponenty. Kazdy vrchol grafu nesie informéaciu o jeho vlastnostiach,
tak ako v procese.

Zmeny v procesoch maju byt viditelné farebne, aby bolo uzivatelovi jasné,
aké zmeny nastali v oboch stiboroch.

B 6.2 Porovnavanie textovych zmien

Dalsim velmi dolezitym poziadavkom je zaznamensvanie zmien v Business
objektoch, UCA a Teamoch. Tieto artefakty st pouzité v samotnych BPD
procesoch a sluzbach. Business objekt tvori klasicky objekt s atribitmi a
datovou strukturou. Team popisuje skupinu tucastnikov podielajucich sa na
procese alebo aktivite a UCA je sluzba, ktora je voland urcéitou udalostou na
spracovanie pozadovanej sluzby. Tieto artefakty sa taktiez popisané v XML
stboroch, takze je zase potrebné ziskat idaje, ktoré chceme porovnavat.
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6.3. Popis systému

B 63 Popis systému

Proces porovnavania medzi verziami popisuje diagram aktivit na obrizku
6.2. Proces sa zacina nac¢itanim vybranych komprimovanych siborov, ktoré
uzivatel vybral ako vstupné argumenty pre aplikdciu. Nasledne sa stubory
dekomprimuji a ulozia do vytvoreného adresara. V dalSom kroku sa kazdy
subor porovnava s identickym siborom v druhej verzii, kde zistuje velkost
suboru.

Pokial st ulozené data typu graf - ¢ize proces, porovnaju sa grafy. Rovnako
ako pri grafoch, porovnavame data ulozené typu text.

V poslednom kroku vsetky porovnané data vykreslime do grafického roz-
hrania a tym sa proces ukonci.

Porovnavanie zmien medzi 2 siibormi

Nacitanie ZIP
suborov

Dekomprimova
nie siborov

Vytvorenie
adresdra a
uloZenie

Data typu
graf?

UloZenie
spracovanych
dat

Parovnanie a rozbhor stiborov

Parovnarie grafov

Vykreslenie
textowych

komponent a

%] grafov
%)

Porovnanie textovych dat

Koniec

Obrazok 6.2: Diagram aktivit popisujici proces porovnavania zmien

Podproces na obrazku 6.3 popisuje porovnavanie velkosti siboru, na zaklade
ktorej sa rozhodne, ¢i bol sibor zmeneny alebo nie. Proces je popisany ako
slucka, kym sa neporovné kazdy jeden sibor v oboch verziach. Stibory lisiace
sa vo velkosti su parsované a néasledne ulozené podla toho, ¢i sa jedna o proces
alebo artfakt popisany textovo.
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Viber a
spracovanie
daleZitych dat

Parovnanie
velkosti
siborov

Porovnanie stiborov

Start Rovnaka Koniec

velkost?

Obrazok 6.3: Proces porovnavania siborov

Porovnavanie textu prebieha v podprocese na obrazku 6.4, kde porovnavame
string so stringom a pokial sa hodnota zmenila, oznac¢ime textovi komponentu
ako zmenenu a zmenu si ulozime.

Zmena?

Cznadenie
textu ako
nezmenens

Porovnanie

textu

Cznadenie
textu ako
Zmensné

Porovnanie textu

Koniec

Obrazok 6.4: Proces porovnavania textovych dét

Podproces na obrazku 6.5 porovnava grafy, kde sa porovnaju vsetky vrcholy
a hrany dvoch grafov. V kazdom vrchole sa porovnavaja aj jeho parametre
aby sme zistili, ¢i nedosla zmena v nich. Pokial zmena nastala, oznacime
vrchol alebo hranu za zmeneny.

Zmena?

Parovnanie
vrcholov a hran
grafov

Oznacenie ako
NEZMENENE

Porovnanie grafov

Oznacenie ako
IMENENE

Kaoniec

Obrazok 6.5: Proces porovnavania grafov
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6.3. Popis systému

Navrhovy model tried (angl. Class Diagram) je popisany na obrazku 6.6,
ktory znézornuje triedy systému a jeho atributy.

Model

Lane

Rectangle rec;
Pane pane;
String name;

int height;
inty:

Boolean systemlane;

0.1

Graph

Model model;

Group canvas;
CellLayer cellLayer:
List<Lane> lanes;
GridPane pane;
String name;
List<String> variables;

0.1 —]

Cell graphParent; Edge

List<Cell> allCells;

List<Cell> addedCells; Cell source;

List<Cell> removedCells; — 1.* —— 0.1 —| Cell target;

List<Edge> allEdges; String sourcePosition;

List<Edge> addedEdges; S.tnngl targetPosition;

List<Edge> removedEdges; Line line;

Map=<5tring, Cell> cellMap; |

0.1
I I <<Enumeration>>
0.1 0.1 | CellType
| RECTAMGLE,
1. 1. CIRCLE,
| | DIAMOND,
<<Abstract>> —— 0.1 — BASIC;
Cell

Node view; 1
CeIIIType type; RectangleCell
String cellld; e 0. —]
int x; String name;
int y; Type type:
String actionType; Point location;
String name; . Rectangle view;

List<String> inputParameter
List<String> outputParameter
preAssign;

postAssign:

StackPane pane;

String attachedService; CircleCell
String attachedProcess; - .
1 —| String script; — 1 String name;
TextPane — . L " _‘_ « | Type type;
ist<Cell> children 0. — .
Group g: List=Cell> parents P-_:unt |0Fatl0l'l:
P& Circle view;
I StackPane pane;
1
Parse <<Enumeration>> o DiamondCell
1.7 Map<5tring, String> variables 104 Type String name;
HashMap<5tring, String> idNames USER_TASK, Point location;
HashMap<String, Graph> newGraph SYSTEM_TASK, Type type;
HashMap<5tring, Graph> oldGraph SUBPROCESS, Rectangle view:
HashMap<5tring, List<String>=> oldText START_EVENT, StackPane pane;
HashMap<5tring, List<5tring> > newText END_EVENT,
HashMap<String, Long> oldFileSizes PAR_GATEWAY,
HashMap<5tring, Long> newFileSizes EX_GATEWAY,
List<Graph> allGraphs SCRIPT,
Boolean isLast COACH,
Boolean isFinal — 1.* INTERMEDIATE_EVENT;
String lastFileName
Graph graph;
1. I1 C 1I 0.1— TYXCompare — 0.1 Unzip
| | VBox vbox; 1.* —
Compare GraphRender

main()

Obrazok 6.6: Navrhovy model tried

Jednotlivé triedy st popisané v tabulke 6.1.
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6. Navrh riesenia

Trieda Popis

TWXCompare | trieda, v ktorej sa nachdadza spustiaca metoda
Unzip slizi na dekomprimovanie ZIP archivu
Parse rozhoduje, ¢i sa subory zmenili a parsuje ich
Compare porovnava zmenené artefakty

GraphRender | vykresluje grafické znizornenie zmien

Type popisuje typ komponenty

Graph reprezentuje triedu graf

Model vytvara vrcholy a pripisuje im hrany

Cell reprezentuje vrchol grafu

CellType popisuje typ vrcholu

RectangleCell | vrchol typu obdiznik

CircleCell vrchol typu kruh

DiamondCell vrchol typu kosostvorec

Edge reprezentuje hranu v grafe

Lane popisuje swimlane v procese

TextPane reprezentuje textové komponenty

Tabulka 6.1: Popis tried navrhového modelu

B 6.4 Zhrnutie kapitoly

Névrh rieSenia je zalozeny na poziadavkoch pripadov uzitia spominanych v
tejto kapitole. Na vytvorenie navrhu bolo potrebné zistif, ako si opisané
artefakty v XML stboroch po exportovani verzie procesnej aplikacie. Kazdy
artefakt je potrebné parsovat, aby sme ziskali vSetky potrebné informacie,
ktoré mézeme potom medzi sebou porovnavat. Artefakty popisujice dany
proces (BPD, sluzby) obsahuju vsetky komponenty, ktoré sa v nom nachadzaju
a pri kazdom komponente dokazeme ziskat informécie o jeho identifikatore,
type, pozicii, ndzvu, parametroch ¢i podmienkach. Tieto iidaje je potrebné
ulozit, aby s nimi program mohol dalej pracovat pri porovnévani a nakoniec
grafickom vykreslovani.

Druhy typ artefaktov si textové komponenty ako Business objekty, Teamy -
¢ize tcastnici procesu a UCA sluzby. Tieto typy artefaktov st na porovnavanie
jednoduchsie, pretoze sa medzi nimi porovnava iba text.

Diagram aktivit popisuje aké kroky mé program vykonat, aby sme ziskali
pozadovany vystup a navrhovy model popisuje ak struktiru by aplikacia
mala maft.

Po konzultaciach s vedtcim price sme zatial nenasli vyuzitie na diff algo-
ritmus porovnavajici verzie ako na gite, pretoze tento algoritmus nedokaze
spravne porovnavat XML sibory a tak by sme nedokazali ziskat vSetky
informacie, ktoré si potrebné na vykreslovanie procesov. Jediné racionialne
vyuzitie tohto algoritmu je pri porovnavani zdrojového kédu v komponentoch
typu script.
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Kapitola 7

Implementacia

Tato kapitola popisuje implementaciu systému pre porovnavanie verzii proces-
nych aplikacii. Implementéacia je rozdelend na 4 hlavné casti ako bolo popisané
na obrazku 6.2 v diagrame aktivit. Aplikdcia je naprogramovand v jazyku
Java s vyuzitim JavaFX ako platformy na vytvaranie uzivatelského rozhrania.

B 71 Vstupné argumenty, dekompresia a
prehladavanie suborov

Aplikacia berie ako vstup pri sptustani dva argumenty, a to cesty k cielo-
vym stiborom, ktoré chce uzivatel porovnavat. Zadané stibory musia byt
komprimované ZIP archivom. Program tieto argumenty odovzda objektu na
dekomprimovanie siiborov a ulozi ich.

Po dekomprimovani siiborov sa cyklom ziskavaji tidaje o ich velkosti, ktoré
sa ukladaju do HashMapy - mapa, kde sa uchovava unikatny kIu¢ s prislusnou
hodnotou. Klice st v tomto pripade nazvy siborov. Kazdy sibor je unikatne
pomenovany a jeho hodnota je jeho velkost. Po ziskani idajov o vsetkych
stboroch, ktoré chceme porovnavat, t.j. sibory s priponou .xml ziskame dve
HashMapy. Jedna mapa obsahuje tdaje o stiboroch v starsej verzii, druhé o
suboroch v novsej verzii.

Po ziskani velkosti program zacne cyklom prechddzat najprv starsiu verziu,
kde potrebujeme ziskat tidaje zo siboru ,package.xml”, ktora obsahuje vsetky
identifikdtory a nazvy artefaktov v aplikdcii. Tieto idaje si znova ulozime
do HashMapy s klticom identifikatora a hodnotu s nazvom artefaktu. Kedze
niektoré artefakty maju referenciu na identifikatory inych artefaktov, takto si
lahko ziskame ich nazov, ktory pozadujeme ako vystupni hodnotu referencie.

Nésledne hladame stibory v adresari ,objects”, ktory obsahuje vsetky arte-
fakty ulozené v XML stiboroch. Tu vyuzijeme HashMapu s idajom o nazve a
velkosti suboru. Ak sa ndzov suboru zhoduje s nazvom v druhej HashMape,
porovname ich velkosti. Ak sa velkost nezmenila, znamen4 to, Ze v stibore ne-
nastala ziadna zmena a tak pre nés nie je dolezity, preto prechadzame cyklom
na dalsi stubor. Pokial sa ale velkosti nezhodujt, potrebujeme ziskat vSetky
dolezité idaje o tomto artefakte. Tieto informacie ziskame tzv. parsovanim -
¢ize ,rozoberanim” siboru. Ak sa dany nazov siboru nezhoduje so Ziadnym
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7. Implementacia

nézvom v druhej HashMape znamena to, ze bol vymazany a na vystupe bude
oznaceny ako ,Deleted file: <nazov artefaktu>".

Tieto kroky opakujeme pri prechddzani siborov novsej verzii aplikacie,
avsSak ak sa dany artefakt v starsej verzii nenachadza, oznacime ho ako ,New
File: <nazov artefaktu>".

. 7.2 Parsovanie suborov

Ak chcem ziskat informécie z XML stiborov musime ich parsovat. Java pouziva
na parsovanie XML siborov objekty, ktoré potrebujeme importovat do triedy,
ktord ich vyuziva.

import org.w3c.dom.x;
import javax.xml. parsers.*;
import java.io.x;

Vypis 7.1: XML-suvisiace baliky objektov

Ako prvy potrebujeme vytvorit DocumentBuilder, ktory definuje rozhranie
na ziskanie instancii DOM z dokumentu XML. Vytvorenie DocumentBuilderu
popisuje nasledujtci vypis:

DocumentBuilderFactory factory =
DocumentBuilderFactory . newInstance () ;

DocumentBuilder builder = factory.newDocumentBuilder () ;

doc.getDocumentElement () . normalize () ;

Vypis 7.2: Vytvorenie DocumentBuilderu

Kazdy XML stibor obsahuje elementy (prvky), ktoré moézu mat atributy
a kazdy element mdze byt popisany inymi elementami atp. V procesnych
aplikdciach rozoznavame Sest zékladnych elementov - process (klientské, integ-
racné, systémové sluzby), BPD (business process definition), underCoverAgent
(UCA), twClass (business objekt), participant (ic¢astnik procesu) a coachView
(uzivatelské obrazovky). Kazdy z tychto elementov mé dalsie iné elementy,
ktoré popisuju dany artefakt.

Program ziska informéciu o tom, aky zdkladny element popisuje dany
artefakt a podla toho tento sibor zpracuje. Prikladom ziskania elementu je
nasludujtci vypis:

doc . getElementsByTagName ( )

Vypis 7.3: Ziskanie elementu

Tento element si zapiSeme do NodeListu - rozhranie poskytujice usporiadand
kolekciu uzlov (angl. nodes) bez toho, aby definovala alebo obmedzovala
sposob implementacie tejto kolekcie. NodeList potom prechddzame cyklu-
som a ziskavame dalSie elementy, ich hodnoty, ktoré si pre nas podstatné.
Nasledujuci vypis popisuje reprezentaciu XML stboru, ktory chceme parsovat:

<process id= name—=
>
<processParameter name= >
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7.2. Parsovanie stiborov

<parameterType>1</parameterType>
<isArrayOf>false</isArrayOf>
<classId>1a8bbfd8 —919c—4d0e—8ce4 —15162936522a/
12.db884a3c—c533 —44b7—bb2d—47bec8ad4022</classId>
</processParameter>
</process>

Vypis 7.4: XML subor reprezentujici process

Vidime, Ze element process ma atribiity id a name, ktoré potrebujeme ziskat
ako jednu z informaécii pre porovnavanie artefaktov. Element process zacneme
prechadzat cyklusom a ziskavame element, v ktorom mame informacie o
parametroch procesu. Tento element je znovu typu NodeList, pretoze vidime,
ze obsahuje dalsie elementy. Ulozime si ndzov parametru, ktory je jeho atribiit
a ziskavame informacie o tom, ¢i ide o vstupny alebo vystupny parameter.
Pokial ide o vstupny parameter je oznaceny hodnotou 1 a vystupny hodnotou
2. Element <isArrayOf> ndm déva informéaciu o tom, ¢i sa jednd o pole a preto
je popisany hodnotami true a false. Element <classld> obsahuje referenciu
na typ atributu, ktory moéze byt zakladny (String, Integer atp.) alebo je to
business objekt, ktory sme si v ramci aplikdcie definovali. Tato referenciu
potom vyhladame v HashMape, v ktorej mame ulozené vsetky objekty a
pokial sa tam nachédza, ziskame jeho hodnotu ako typ atributu. Pokial
nie, prechddzame HashMapu, v ktorej si ulozené vsetky typy zakladnych
atributov, ktorid sme ziskali z toolkitov.

Nasledujtci vypis popisuje parsovanie predchadzajiceho vypisu 7.4:

NodeList nList = doc.getElementsByTagName ( )
for (int temp = 0; temp < nList.getLength(); temp++) {
Node nNode = nList.item (temp);
Element e = (Element) nNode;
String id = e.getAttribute ( B
String processName = e.getAttribute ( );

NodeList nLl = e.getElementsByTagName ( B
for (int i = 0; i < nLl.getLength(); i++) {

Node nNodel = nLl.item(i);

Element el = (Element) nNodel;

String eName = el.getAttribute( );

String type =

el.getElementsByTagName ( ) .item (0) . getTextContent () ;
String classld =

el .getElementsByTagName ( ) .item (0) . getTextContent () ;
String array =

el .getElementsByTagName ( ) .item (0) . getTextContent () ;

Vypis 7.5: XML parsovanie procesu

Takymto sposobom ziskame vSetky informécie o artefakte, ktoré si dolezité
na porovnavanie rozdielov.
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B 7.2.1 Grafické komponenty

Pokial ide o element typu process a BPD, vsetky informaécie si ukladame
do grafu. Graf je objekt v ktorom uchovivame tidaje o nazve procesu, jeho
parametroch (vstupnych, vystupnych, privatnych), list objektu Lane, ktory
obsahuje swimlanes procesu a objekt Model, v ktorom st ulozené vsetky
aktivity a eventy ako vrcholy grafu a hrany ako komunikac¢né spojovniky
medzi aktivitami, branami a udalostami.

Pokial sa jednd o BPD artefakt, aktivity a udalosti st oznacené elementom
<flowObject>, ktoré sa nachadzaju v elemente <lane>. Z tohto elementu
ziskame informécie o pozicii, ktord je definovana na ose x a y. Tieto hodnoty si
ulozime do Java objektu Point(int z, int y). Dalej ziskame identifikator, ndzov
a typ komponenty. Jednotlivé typy komponent st pomenované v enumerated
triede Type, takze kazdému typu pridelime hodnotu z tejto triedy. Tieto
informécie tvoria konstruktor jednotlivych vrcholov. Vrchol je definovany
abstraktnou triedou, ktorda ma dalsie atribity ako vstupné a vystupne para-
metre, pripojené servisné, integracné sluzby a procesy, pre a post priradenia.
Tato triedu potom dedia vrcholy, ktoré vytvaraju konkrétnu komponentu
typu brana, aktivita a udalost. Po parsovani relevantnych tidajov pre danua
komponentu, tieto hodnoty nastavime vrcholu, ktory sme vytvorili.

V pripade elementu typu process, komponenty st ulozené v elemente
<item> z ktorého rovnakym spdsobom ziskame informécie a ulozime do
vrcholov. Tieto artefakty nemaju narozdiel od BPD procesov swimlanes.

Komunikacné spojovniky st oznacnené ako <inputPort> a <outputPort>,
ktoré znova obsahuju referenciu na identifikdtor komponenty. Spojovniky
ukladame do objektu Edge, kde konstruktor tvori identifikator zdrojového
vrcholu a identifikator cielového vrcholu.

Po ziskani vsetkych informécii ukladame vytvoreny graf do dvoch HashMép
s klticom identifikatoru artefaktu a hodnotou graf podla identifikatoru, ¢i sa
jedna o subory starsej alebo novsej verzie.

Bl 7.2.2 Textové komponenty

Textové komponenty mézeme chapat ako artefakty aplikacie ktoré niest nijako
graficky zobrazené. Prikladom je UCA, business objekt a ticastnici procesu.
Praca s tymito komponentami je jednoduchsia, pretoze stacéi ziskat potrebné
informéacie na porovnéavanie, ktoré ulozime do pola Stringov. Nakoniec si
ulozime hodnoty do HashMapy s klticom identifikatora artefaktu a hodnotou
pola Stringov.

. 7.3 Porovnavanie

B 7.3.1 Porovnavanie grafov

Po parsovani vsetkych artefaktov, v ktorych nastala zmena inicializujeme
triedu Compare, ktord ulozené hodnoty porovnava. Metoda na porovndvanie
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grafov berie na vstup dva argumenty - HashMapu grafov starej verzie a
HashMapu grafov novej verzie. Metoda najprv iteruje nad HashMapou starsej
verzie, kde podla podmienky ¢i sa nachiadza dany kIi¢ v HashMape novsej
verzie ziska hodnotu - teda graf HashMapy starsej verzie a graf novsej verzie.
Nasledujtici vypis popisuje porovnavanie grafov:

public void compareGraphs(HashMap oldGraph, HashMap newGraph) {
Iterator it = oldGraph.entrySet().iterator ();
while (it.hasNext()) {
HashMap . Entry pair = (HashMap.Entry) it.next();
if (newGraph.containsKey (pair.getKey())) {
Graph gl = (Graph) pair.getValue();
Graph g2 = (Graph) newGraph.get (pair.getKey());
Model ml = gl.getModel () ;
Model m2 = g2.getModel () ;
compareVertices (ml. getAddedCells (),
m2. get AddedCells () ) ;
compareEdges (ml. getAddedEdges (), m2.getAddedEdges());
if (!gl.getName().equals(g2.getName())) {
g2 .setNameChanged (true) ;
}

Vypis 7.6: Porovnavanie grafov

Na porovnévanie vrcholov sa vold metoda compareVertices, ktora berie
argumenty typu list vrcholov starsej verzie a list vrcholov novsej verzie. Tato
metoda prechddza znova najprv vsetky vrcholy starsej verzie a hlada, ¢i sa
dany vrchol nachddza aj v novsej verzii. Pokial 4no, porovnavaju sa hodnoty
vrcholu (parametre, sluzby atp.).

Okrem aktivity typu script, vSetky atribiity sa porovnéavaji podla toho, ¢i
sa rovnaji hodnotou. Script obsahuje zdrojovy kod, ktory méze byt casto dlhy
a zmeny v nom niest na prvy pohlad viditelné. Na porovnavanie zdrojového
kédu pouzivame diff - zalozeny ma Myerovom algoritme, opisany v kapitole
4.5, ktorého vystupom je zmena oznacend symbolmi ,,++" pre pridanie a ,,--”
pre vymazanie.

Ak nastala zmena v nejakom atribtute, vrchol sa oznac¢i boolean identifi-
katorom true ako zmeneny. Naopak ak sa vrchol v novsej verzii nenachadza,
znamena to, ze bol zmazany a oznaci sa podobne ako pri zmene identifikato-
rom za vymazany. Na rovnakom principe sa porovnavaji a oznacuju vrcholy
v novsej verzii s tym rozdielom, ze ak sa vrchol nenachadza v starsej verzii
oznali sa za pridany.

Po porovnani vrcholov sa zavold metoda compareEdges na porovnanie hran,
ktord berie na vstup list hran starsej verzie a list hran novsej verzie. Rovnako
ako pri ostatnych porovnévaniach, najprv porovnavame hrany starsej verzie
s hranami novsej verzie a pokial sa dana hrana nenachiddza v novej verzii,
oznadi sa za vymazanu. Napodobne porovname hrany novsej a starsej s tym,
ze ak sa tam nenachddza oznaci sa za pridani.

Pretoze sa moézu zmenit aj nazvy procesov nakoniec skontrolujeme, ¢i sa
rovnaji, ak nie, oznacia sa za zmenené.
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7. Implementacia

B 7.3.2 Porovnavanie textu

Po dokonceni porovnavania grafickych komponent sa za¢ni porovnavat kom-
ponenty textové. Porovnévacia metoda znova berie na vstup HashMapu starsej
verzie a HashMapu novsej verzie. Za¢neme iterovat nad HashMapou starsej
verzie, kde za podmienky, Ze sa nachddza rovnaky kli¢ aj v druhej HashMape,
zacneme tieto dva listy medzi sebou porovnavat. Pokial sa nejaky String
nenechadza aj v druhej verzii, oznad¢i sa ako ,--” ¢ize sa povazuje za zmazany.
Po iteracii vsetkych prvkov sa tieto zmeny zapisu do jedného Stringu. Ak sa
kIi¢ nezhoduje s ani jednym z klicov druhej HashMapy, znamend to, ze bol
dany objekt vymazany a tak ho aj oznacime.

Néapodobne rovnakym sposobom iterujeme nad HashMapou novsej verzie
s rozdielom, ze ak sa dany prvok nenachddza v starsej verzii, oznaci sa ako
»++7 za pridany. Ak sa klice nezhoduji, objekt bol pridany a oznacime ho
ako ,New File”.

B 74 Vykreslovanie

Poslednym krokom je vykreslovanie grafickych a textovych komponent. Me-
toda na vykreslenie ma ako vstupné argumenty HashMapu grafov starsej
verzie a HashMapu grafov novsej verzie. Iterujeme nad HashMapami oboch
verzii a v kazdom grafe prechadzame cyklusom vsetky vrcholy a hrany, ktorym
nastavime vzhlad podla typu komponentu a ich vlastnosti, ktoré ziskali pri
porovnavani.

Na vykreslovanie grafov, komponenty typu aktivita st v tvare obdlzniku,
udalost v tvare kruhu a brana v tvare kosostvorca. Hrany grafu si vykreslené
ako Ciary. Swimlanes grafu st znova obdlzniky. Komponenty poslichaji na
udalost kliknutia mysou a vyvoldvaju otvorenie dialégového okna, v ktorom
sa nachadzaju informécie o danej komponente. Grafy sa vykresluju pod seba,
najprv graf starsej verzie a pod nim graf novsej verzie daného artefaktu.

Na vykreslenie textovych komponent sa Stringy ukladaji do JavaFX ob-
jektu Text a rovnaké artefakty sa vykresluju vedla seba, pricom vedla ndzvu
artefaktu je identifikator, ¢i sa jedna novsiu alebo starsiu verziu.

B 75 Zhrnutie kapitoly

Vysledkom implementécie je spustitelny program, ktorého vystupom je gra-
fické rozhranie obsahujice procesy a textové komponenty v ktorych nastala
zZmena.

Prvi cast implementécie tvori dekomprimovanie stiitborov a nasledne ulozenie
do adresara. Program iteruje nad vSetkymi sibormi oboch verzii a uklada
si informéciu o ich velkosti. Velkosti rovnakych stiborov sa potom navzijom
porovnaju a pokial sa velkost siiboru zmenila, za¢neme dané stibory parsovat.
Po ziskani vSetkych relevantnych tdajov, program zac¢ne porovnavat hodnoty
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artefaktov a oznadi tie, ktoré sa zmenili. Nakoniec sa artefakty a ich zmeny
vykreslia do uzivatelského rozhrania.

Porovnavany artefakt je zobrazeny v podobe akti mal v starsej verzii a pod
nim v podobe akti ma v novsej verzii. Tento artefakt je vykresleny pod sebou
a uzivatel vidi rozdiely aké nastali na komponentich, ktoré si vykreslené
farebne.
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Kapitola 8

Testovanie

V tejto kapitole opisujem spOsob a postup testovania implementécie rieSenia,
popis testovacej aplikacie, testovacie scenare a vysledky testov.

B 3.1 Vstupné podmienky

Testovacia procesnd aplikacia je vytvorend v IBM Process Designeri, ktory bezi
na servery umiestnenom v sieti CVUT. Na spustenie nastroja pre porovnavanie
je nutné mat nainstalovani Javu JRE (Java Runtime Environment).

B 8.2 Testovacia aplikacia

Testovacia procesna aplikicia bola vytvorena za cielom otestovat zdrojovy kod,
ktory mé porovnavat dve verzie aplikdcie. Procesnu aplikaciu som vytvorila
v IBM Process Designeri s ndzvom TST:TESTAPP (TSTAPP). V tejto
aplikacii som vytvorila jednoduchy proces na prijimanie zamestnancov na
novu pracovni poziciu.

Proces obsahuje ¢o najviac artefaktov, ktoré je mozné pouzit pri vytva-
rani procesnej aplikicie. Proces tvoria dve BPD (hlavné) procesy, ktoré sa
skladaju z niekolkych podprocesov. Kazda aktivita procesu je napojena na
nejakd sluzbu - General System Service, Integration Service, Human Service.
Ucastnici procesu s napojeny na swimlanes BPD. Aplikicia obsahuje dve
Business objekty, ktoré sa pouzivaju ako vstupné alebo vystupné parametre
jednotlivych aktivit. Na vyvolanie spustenia urc¢itého procesu som pouzila
UCA. V aplikécii chceme porovnat zmenu v procesoch aj zmenu v Business
objektoch a tucastnikoch.

Ocakavanym vystupom implementovaného nastroja je grafické zobrazenie
zmien popisanych v nasledujicich podkapitoléch.

Testovacie scenare vychadzaji z pripadov uzitia.

Il 8.2.1 TS1: Porovnavanie BPD

Scenar popisuje BPD proces, ktory na obrazku 8.1 popisuje vzhlad procesu v
starsej verzii a obrazok 8.2 zobrazuje proces v novsej verzii.
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Choose
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g Load

g Request [ﬁ

8 Start c] Apprbve 5 ° sorhe

d recryits?
No A Inform

g Submitter
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’ @ Inform

Ne oSubmittero
#2
Obrazok 8.1: Hiring New Employee - BPD proces

E

E O :;F?fiijl <> candidate <>
S sart 2 Approve M Recriits

d? ?
N Inform
NO )

g Submitter
)
3

Obrazok 8.2: Hiring New Employee - BPD proces

B 8.2.2 Ocakavany vysledok

Ocakavame, ze systém zaznamend odstranenie aktivity ,,Inform Submiter2” a

hran.

B Skutoény vysledok

Aplikécia zmenu zaznamenala a vykreslila ju.

Hiring New Employee - BPD
Jjobld (Integer)

isApproved (Boolean)

recruits (recruitObj) List

employeeMail (String)

]

Choose
worker

End

Company

Request approval -‘@' T Choose worker

Load candidates

System (SystemiLane)

Inform Submitter

Obrazok 8.3: Hiring New Employee - zmena v starej verzii
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8.2. Testovacia aplikacia

B 8.2.3 TS2: Porovnavanie Human Services

Testovaci scenar popisuje uzivatelskt sluzbu na vytvaranie pracovnej pozicie.
Na obrazku 8.5 vidime, ze aktivita ,set form variables” bola odstranena a
okrem toho sa zmenil ndzov danej sluzby.

— .} ~ & ] f
[E | 2 vytvorit
oadPositi _ st form ik
| ————+ < End ' i (B 0deslat—»
ans variables pracqv_nl Jdesit O
Start pozici

Obrazok 8.4: Add Job Requirement - Human Service

(@ N & Vytvoit

. QOEIdI:’DSItI 9 Endw| pracovni C—=Odeslat—» O
ons et

o pozici _ End

Obrazok 8.5: Add Job Requirement - Human Service

B Ocakavany vysledok

Ocakavame, ze aplikacia zaznamend odstranenie aktivity a zmenu v nazve
sluzby.

B Skutoény vysledok

Systém naozaj zaznamenal odstranenie aktivity, ktori zvyraznil ¢ervene na
obrazku 8.6 a zmenu v nazve na obrazku 8.7 vidime oranzovo.

add job requirement - Human Service
Output: processld (String)

Output: requirementsFormObj (RequirementObj)

Output: employeeMail (String)

Input requirementsFormObj (RequirementObj)

Input wasUpdated (Boolean)

Private: positions (NameValuePair) List

Private: updateEmailVisib (String)

Private: updateResponseNoteVisib (String)

add job requirement

() Loadpositons —)

Obrazok 8.6: Add Job Requirement - zmena v starej verzii
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Output: processld (String)
Output: requirementsFormObj (RequirementObj)
Output: employeeMail (String)

Input requirementsFormObj (RequirementObj)
Input wasUpdated (Boolean)

Private: positions (NameValuePair) List

Private: updateEmailVisib (String)

Private: updateResponseNoteVisib (String)

Add Job Requirement

Loauposmons]ﬂy{om pracovn( p

Obrazok 8.7: Add Job Requirement - zmena v novej verzii

B 8.2.4 TS3: Porovnavanie Human Services
Tento testovaci scenar taktiez porovnava uzivatelskt sluzbu na potvrdzovanie

novej pracovnej pozicie. V novsej verzii na obrazku 8.9 pribudla nova aktivita
typu script a v aktivite ,,set form variables” bol zmeneny zdrojovy kod.

& approve

Load - = set form ; ~ )
™ . < End—» i requireme L — = Potvrdit—»
Positions variables q O
Start | J | ) { nt ) End

Obrazok 8.8: Approve Job Requirement - Human Service

|' i:
R | Bl o
Positions variables q =
Start nt End
~ New
Position ‘

< E'TC‘P‘

Obrazok 8.9: Approve Job Requirement - Human Service
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B Ocakavany vysledok

Ocakavame, 7Ze systém zaznamend pridanie novej aktivity do procesu a zmenu
v aktivite ,,set form variables”.

B Skutoény vysledok

Na obrazku 8.10 vidime, Ze hrana je oznacena Cervene, takze bola vymazana
a aktivita ,set form variables” je podla ocakavani zvyraznena oranzovo, ¢o
znamenad, ze v nej nastala zmena. Na obrazku 8.11 vidime, Ze nova aktivita
je zvyraznena zelene a po kliknuti na zmenent aktivitu sa ndm zmena v
zdrojovm kéde zobrazila.

approve job requirement - Human Service
Input requirementObj (RequirementObj)

Output: isApproved (Boolean)

Private: verdicts (NameValuePair) List

Private: positions (NameValuePair) List

approve job requirement

Load Positions } ‘rmmrm\/ariables} a%;p.u requ\reme

Obrazok 8.10: Approve Job Requierement - zmena v starej verzii

approve job requirement - Human Service

B set form variables details x
Input requirementObj (RequirementOhbj)
Script
QOutput: isApproved (Boolean)
Private: verdicts (NameValuePair) List SCRIPT:

Rl pcitionsianc e cia Jle s [ -- tw.local.verdicts[0].name = "Schvaleno”,Ttw.local.verdicts[0].value = "true”;TT

app

Cancel

Load Positions

Ft form variables Fa}pmve requ\reme

Obrazok 8.11: Approve Job Requierement - zmena v novej verzii
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B 8.2.5 TS4: Porovnavanie Teamu

Tento testovaci scénar opisuje Team, Cize skupinu tucastnikov procesu. V
starsej verzii na obrazku 8.12 vidime, ze aplikacia mé len jedného ucastnika.
Na obrazku 8.13 pribudol novy ucastnik do skupiny standardnych ¢lenov.

~ Members

Select:  Standard Members

6% svecpet8

Obrazok 8.12: Me - Participant

~ Members

Select:  Standard Members

8% svecpet8
2% hriadann

Obrazok 8.13: Me - Participant

B Ocakavany vysledok

Ocakdvame, ze aplikdcia zaznamend nového ¢lena v skupine a vypise ho.

B Skutoény vysledok

Na obrazku 8.14 vidime, Ze tcastnik bol v novsej verzii zaznamenany ako
pridany.

Participant name: Me (new)

++ Member name: hriadann

Obrazok 8.14: Participant: Me - zmena v novej verzii
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B 8.2.6 TSb5: Porovnavanie Business objektu

Posledny testovaci scenar popisuje business objekt, v ktorom na obrazku 8.18
vidime podobu starsej verzie a na obrazku 8.16 podobu novsej verzie.

© firstName (String)

@ surName (String)

@ education (String)
@ email (5tring)

@ personalld (String)
© isSelected (Boolean)
@ commentary (String)

Obrazok 8.15: recruitObj - Business Object

@ firstName (String)

@ surMName (String)

@ practice (String)

@ jobld (Integer)

@ email (String)

@ personalld (String)
i@ isSelected (Boolean)
@ NewObject (String)

Obrazok 8.16: recruitObj - Business Object

B Ocakavany vysledok

Ocakavame, ze aplikacia zaznamend odstranenie jedného atributu v starsej
verzii a pridanie 3 novych atribitov v novsej verzii.

B Skutoény vysledok

Vidime, ze aplikacia zmeny zaznamenala na obrazku 8.17, kde v starsej verzii
oznacil atribit ,commentary” za odstraneny a atributy ,practice”, ,,jobld”,
»2NewObject” v novsej verzii za pridané.

Class name: recruitObj (old) Class name: recruitObj (new)
-- commentary (String) ++ practice (String)

++ jobld (Integer)

++ NewObject (String)

Obrazok 8.17: recruitObj - zmena v oboch verzidch
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8. Testovanie

B 83 Vysledky

Nasledujuca tabulka popisuje testovacie scenare a ich uspesnost.

Nazov Vysledok
TS1: Porovnavanie BPD presiel
TS2: Porovnavanie Human Service presiel
TS3: Porovnavanie Human Service presiel
TS4: Porovnéavanie Teamov presiel
TS5: Porovnavanie Business objektu | presiel

Tabulka 8.1: Testovacie scenare a ich tspesnost

Na jednotlivych vystupoch vidime, ze aplikicia vSetky zmeny vo verziach
zaznamenala a vypisala. Na prvom riadku je vzdy zvyrazneny nazov a typ
artefaktu, ktory je vykresleny. Pod nazvom sa vypisuju parametre daného
procesu a ich atribity a pod nimi je samotny proces so zmenami.

B 8.4 Zhrnutie kapitoly

Na testovanie implementovaného nastroja som vytvorila procesnt aplikaciu v
IBM Process Designeri na prijimanie zamestnancov na novi pracovni poziciu.
Prva verziu aplikicie som uzila tak, ze som vytvorila novy snapshot. Po
niekolkych tpravach som aplikiciu znova ulozila a vytvorila dalsi snapshot.
K dpravam aplikacie doslo takmer v kazdom artefakte, aby bolo mozné ¢o
najlepsie implemenetovany nastroj otestovat. Jednotlivé snapshoty som z Pro-
cess Centra exportovala ako twx subor. Tento stibor je nutné prekonvertovat
do ZIP archivu, aby ho program dokazal dekomprimovat.

Pri spusteni programu som zadala ako vstupné argumenty cestu k siboru
starsej verzie a cestu k stiboru aktualnej verzie. Po spusteni aplikicia zobrazila
grafické okno, v ktorom st vykreslené vsetky artefakty, ktoré som upravovala
a zmeny v kazdom z nich st zobrazené farebne aj symbolmi. Odstranené
komponenty st oznacené cervene, pridané zelene a zmeny v komponente
oranzovo. Zmeny v artefaktoch, ktoré si popisané textovo, sa zobrazuju
symbolom akcie a hodnotou. Po pridani alebo odstraneni celého artefaktu,
aplikécia vypisala ich ndzvy a identifikdtor toho, ¢i bol artefakt zmazany alebo
naopak pridany. Vsetky testovacie scenédre boli vyhodnotené ako tspesné.
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Kapitola 9

Zaver

Cielom prace bolo navrhntt a implementovat prototyp nastroja na porovna-
vanie dvoch verzii procesnej aplikacie vytvorenej v IBM Process Designeri,
ktory by v budtcnosti mohol byt vyuzivany v komunite BPM vyvojarov.

V teoretickej Casti prace som opisovala existujiice rieSenia systémov na
porovnavanie verzii, vysvetlovala preco je doblezité pri vyvoji aplikacie pracu
verzovat a vybrala jeden systém, ktory som dokladne analyzovala. Vybrané
rieSenie malo byt podkladom pre navrh bakalarskej prace. V dalsej casti reserse
opisujem ako funguje verzovanie v IBM Business Process Manager. Najprv
popisujem prostredie BPM, notaciu BPMN 2.0, ktora slizi ako standard
pri vytvarani procesov a nakoniec pisem o tom, ako sa vytvaraju verzie v
procesnych aplikdciach a ako funguje porovndvanie medzi nimi.

V névrhovej casti som najprv opisala pripady uzitia BPM vyvojara a
analyzovala, ako st popisané jednotlivé artefakty v stiboroch, ktoré vyvojar
ziska pri exportovani verzie. Kazdy artefakt je popisany ako XML stubor, ktory
je nutné parsovat a tak ziskat dolezité udaje, ktoré porovnavame. Poznatky z
resersovej Casti o porovnavani dvoch verzii pomocou funkcie diff som vyuzila
pri hladani rozdielov v komponentach so zdrojovym kédom. Najdolezitejsim
poziadavkom nastroja je vykreslit graficki reprezenticiu zmien. Priebeh
porovnévania som zachytila v diagrame aktivit a navrh modelu v diagrame
tried.

Implementacna cast vychadza z pripadov uzitia opisanych v nédvrhu riesenia
a z modelu tried. V tejto Casti opisujem aké st potrebné vstupné podmienky
do aplikacie a ako s nimi program naraba. Velkou ¢astou implementéacie je
samotné parsovanie zmenenych suborov. Ziskané tidaje sa ukladaji bud do
grafu, pokial sa jedna o artefakty popisujice proces, alebo do textu, ak ide o
artefakty popisaujice objekty, ucastnikov alebo UCA sluzby. Tieto informécie
sa potom medzi sebou porovnavaju a kazdy rozdiel je zaznamenany. Po
porovnavani idajov je nutné tieto udaje vykreslit do grafického rozhrania.
Program iteruje nad porovnavanymi datami a postupne ich vykresluje.

Toto implementované riesenie je nakoniec testované na vytvorenej procesnej
aplikacii. V aplikacii som urobila viacero zmien aby som otestovala funkénost
vsetkych pripadov vyuzitia.

Riesenie by mohlo byt vyuzitelné v komunite BPM vyvojarov, ktori by tito
funkciu ocenili. Implementovany néstroj je zatial iba prototypom, pretoze
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9. Zaver

pokryt poziadavky na porovnavanie zmien celej aplikikacie je nad rdmec
jednej bakalarskej prace. Stanovené ciele prace boli splnené.
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Dodatok A

Zoznam pouzitych skratiek

BPM Bussines Process Manager

VCS Version Control System

LCS Longest Common Subsequence

SES Shortest Edit Script

BPMN Business Process Modeling Notation
XML Extensible Markup Language

UCA Undercover Agent

DOM Document Object Model

GUI Graphic User Interface
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Dodatok B

Slovnik pojmov

Commit je prikaz v Git, ktory zaznamenava zmeny do repozitara.

Working tree je adresér (a jeho sibory a podadresére) v siborovom systéme,
ktory je priradeny k repozitari.

Coach je artefakt, v ktorom je mozné tvorit uzivatelské rozhranie v IBM
Process Designeri.

Parse znamend rozoberanie stiboru popisaného znackami, v praci poslo-
vencené ako parsovanie.
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Dodatok C
Obsah prilozeného CD

® implementation.zip - archiv so zdrojovym kédom a testovacimi proces-
nymi aplikaciami

® BPHriadelovaAnnaMaria.pdf - text prace vo formate pdf

® BPHriadelovaAnnaMaria.zip - archiv obsahujici obrazky a zdrojové tex
subory
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Dodatok D
Uzivatelska prirucka

Uzivatelska prirucka je urcend vyvojarom BPM ako névod na pouzitie né-
stroja pre porovnavanie zmien medzi dvoma verziami aplikécie.

Export suborov v Process Centre:
8 Vyber aplikacie v ktorej chce uzivatel porovnavat zmeny.
8 Vyber prvého snapshotu a export ako stibor s priponou twx.
8 Vyber druhého snapshotu a export ako siibor s priponou twx.

Vybrané stibory musi uzivatel dekomprimovat a archivovat do siboru ZIP.
Uzivatel si otvori prikazovy riadok a prejde do adresara dist v ktorom sa
nachadza jar subor. Do prikazovej riadky napiSeme:

java -jar "XMLparse.jar” <cesta> <cesta>

cestu k prvému suboru (starsia verzia) a cestu k druhému stiboru (novsia
verzia). Jar sibor zdrojovy kéd spusti so zadanymi argumentami.

Po spusteni sa uzivatelovi zobrazi okno s grafickjmi aj textovymi zmenami,
ktoré vznikli medzi zadanymi verziami. Vykreslené stibory st vzdy zoradené
tak, ze prvy sibor je starsi a pod nim sa nachddza rovnaky subor ale novsi.
Grafické zmeny su popisané ako: prvy riadok je nazov artefaktu a za pomlckou
jeho typ. Pod nazvom s vypisané premenné daného artefaktu, identifikované
ako vstupné, vystupné alebo privatne, ndzov premennej, v zatvorke typ
atributu a identifikator pola. Pod premennymi sa nachadza samotny proces
danej verzie. Proces je vykresleny ako v IBM Process Designeri, kde uzivatel
vidi rozdiely nésledovne:

® Cervend farba identifikuje odstranenie aktivity alebo hrany v starsej
verzii.

B Zelena farba identifikuje pridanie novej aktivity alebo hrany v novsej
verzii.

® Oranzova farba identifikuje zmenu v aktivite.
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D. Uzivatelska prirucka

Na obrazkoch D.1 - D.3 st zobrazené priklady rozdielov v grafickej podobe. Na
kazdu aktivitu je mozné klikntt a po kliknuti sa otvori uzivatelovi dialégové
okno s parametrami aktivity. Vstupné a vystupné premenné, pripojend sluzby
alebo proces a typ aktivity. Zmeny v business objekte, UCA sluzbe a tyme
st popisané textovo a to tak, Ze starsSia verzia je zobrazend nalavo a novsia
napravo.

add job requirement - Human Service
Output: processid (String)

Output: requirementsFormObj (RequirementObj)

Output: employeeMail (String)

Input requirementsFormObj (RequirementObj)

Input wasUpdated (Boolean)

Private: positions (NameValuePair) List

Private: updateEmailVisib (String)

Private: updateResponseNoteVisib (String)

add job requirement

Obrazok D.1: Add Job Requirement - zmena v starej verzii

approve job requirement - Human Service

B | set form variables details X
Input requirementObj (RequirementObj)
) Script
Output: isApproved (Boolean)
Private: verdicts (NameValuePair) List EHETET

Private: positions (NameValuePair) List [ -- tw.local.verdicts[0].name = “Schvéleno™;Ttw.local.verdicts[0]value = “true”;TT

app

Cancel

Load Positions

Obrazok D.2: Approve Job Requierement - zmena v novej verzii

Class name: recruitObj (old) Class name: recruitObj (new)
-- commentary (String) ++ practice (String)

++ jobld (Integer)
++ NewObject (String)

Obrazok D.3: recruitObj - zmena v oboch verziich
Pokial boli v starsej verzii nejaké sibory zmazané, program ho oznaci ako
Deleted: <nézov suboru>. Naopak pokial v novsie verzii sibory pribudli,

oznacia sa ako New: <ndazov suboru>.
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